PENINGKATKAN HASIL BELAJAR PAI DENGAN METODE SMART GAME DAN PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE MATERI  NAMA-NAMA DAN TUGAS-TUGAS MALAIKAT ALLAH KELAS IV B SDN 01 KEBONDALEM PEMALANG  TAHUN PELAJARAN 2013 / 2014 by Faizin, Faizin
PENINGKATKAN HASIL BELAJAR PAI DENGAN METODE SMART 
GAME DAN PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE MATERI  NAMA-
NAMA DAN TUGAS-TUGAS MALAIKAT ALLAH KELAS IV B SDN 01 
KEBONDALEM PEMALANG  







Abstrak: Rumusan masalah penelitian Apakah penggunaan metode smart game dan pembelajaran 
kooperatif tipe make a match dapat meningkatkan kemampuan menyebutkan nama-nama dan tugas-
tugas malaikat Allah. Penelitian ini dilaksanakan 3 siklus, masing-masing siklus 3 kali pertemuan. 
Subyek penelitian adalah siswa-siswi kelas IV B tahun pelajaran 2013/2014 dengan rincian 22 orang 
laki-laki dan 26 orang perempuan pada pokok bahasan nama-nama dan tugas-tugas Malaikat Allah. 
Terjadi peningkatan rata-rata nilai dari 71,8 dan ketuntasan belajar mencapai 37,5% pada siklus I 
menjadi 76,25 dan ketuntasan belajar mencapai 60,41% pada siklus II dan 80,41 dan ketuntasan 
belajar mencapai 79,16% pada siklus III, diiringi dengan perubahan perilaku yang lebih baik. 
 
Kata Kunci: hasil belajar, smart game, pembelajaran kooperatif 
 
Abstract: Research problem formulation Whether the use of smart game methods and cooperative 
learning type make a match can improve the ability to mention the names and tasks of the angel of 
God. This research was conducted 3 cycles, each cycle 3 times meeting. The subjects of the study 
were the students of grade IV B of the academic year 2013/2014 with details of 22 men and 26 
women on the subject of the names and tasks of the Angel of God. There was an increase in the 
average score of 71.8 and learning completeness reached 37.5% in cycle I to 76.25 and learning 
completeness reached 60.41% in cycle II and 80.41 and learning completeness reached 79.16% in 
cycle III, accompanied by better behavioral changes. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan agama adalah pendidikan yang memberikan pengetahuan dan membentuk sikap, 
kepribadian dan keterampilan peserta didik dalam mengamalkan ajaran agamanya, yang dilaksanakan 
sekurang-kurangnya melalui mata pelajaran / kuliah pada semua jalur, jenjang dan jenis pendidikan. 
(pasal 1 ayat (1) Peraturan Pemerintah nomor 55 Tahun 2007 tentang Pendidikan Agama dan 
Pendidikan Keagamaan) Dalam pasal 5 ayat (7) disebutkan bahwa pendidikan agama 
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, mendorong kreativitas dan 
kemandirian, serta menumbuhkan motivasi untuk hidup sukses. 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 41 Tahun 2007 tentang 
Standar Proses Untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah dijelaskan bahwa dalam pelaksanaan 
kegiatan inti, pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup 
bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan perkembangan fisik serta 
psikologis peserta didik. Kegiatan inti menggunakan metode yang sesuai dengan karakteristik peserta 
didik dan mata pelajaran yang dapat meliputi proses eksplorasi, elaborasi dan konfirmasi.  
Dalam kegiatan eksplorasi, guru, antara lain, memfasilitasi terjadinya interaksi antar peserta 
didik serta antara peserta didik dengan guru, lingkungan dan sumber belajar lainnya; dan melibatkan 
peserta didik secara aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan elaborasi, guru, antara 
lain, memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran kooperatif dan kolaboratif; memfasilitasi 
peserta didik berkompetisi secara sehat untuk meningkatkan prestasi belajar; dan memfasilitasi 
peserta didik untuk menyajikan hasil kerja individual maupun kelompok. Sedangkan dalam kegiatan 
konfirmasi, guru, antara lain, memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam bentuk lisan, 
tulisan, isyarat, maupun hadiah terhadap keberhasilan peserta didik. Pada umumnya, siswa 
mengalami kesulitan dalam menguasai  kompetensi dasar tentang beriman kepada malaikat 
Allah. Hal ini nampak pada belum maksimalnya kemampuan dalam menyebutkan nama-nama dan 
tugas-tugas malaikat Allah. 
Di sisi lain, pembelajaran yang berpusat pada guru, suasana kelas yang kaku, media 
pembelajaran yang kurang mendukung, pengorganisasian siswa yang belum optimal dan 
penggunaan mono methode merupakan faktor-faktor penyebab rendahnya hasil belajar siswa Oleh 
karena itu, dibutuhkan suatu model pembelajaran yang multi approach  dan strategi belajar mengajar 
yang variatif. Pembelajaran yang memungkinkan siswa dapat mengembangkan berbagai kecerdasan 
yang dimilikinya (Gardner menyebutnya dengan istilahmultiple intelligences (kecerdasan majemuk)). 
Berdasarkan uraian tersebut, maka permasalahan yang dihadapi guru PAI adalah bagaimana 
menciptakan model-model pembelajaran yang variatif, menyenangkan, dan bermakna sehingga siswa 
dapat mandiri dan mencapai ketuntasan dalam belajar.Permasalahan inilah yang mendorong penulis 
untuk memodifikasi berbagai model dan teknik pembelajaran sesuai dengan karakteristik materi, 
karakteristik siswa dan disesuaikan dengan kemampuan guru. 
Salah satu metode yang jarang digunakan dalam pembelajaran PAI adalah metodesmart game. 
Metode ini menyajikan materi pembelajaran dengan berbagai bentuk permainan. Di samping itu, di 
antara model pembelajaran inovatif yaitu pembelajaran kooperatif (cooperative learning).   Kedua 
metode ini sesuai dengan karakteristik siswa SD, di mana siswa akan merasakan kegembiraan dalam 
belajar, menghilangkan kejenuhan, sekaligus belajar berbagi dan bekerja sama dengan orang lain. 
 
LANDASAN TEORETIS DAN HIPOTESIS TINDAKAN 
Pendidikan Agama Islam 
Agama memiliki peran amat penting dalam kehidupan umat manusia. Agama menjadi pemandu 
dalam upaya mewujudkan suatu kehidupan yang bermakna, damai dan bermartabat. Menyadari betapa 
pentingnya peran agama bagi kehidupan umat manusia maka internalisasi nilai-nilai agama dalam 
kehidupan setiap pribadi menjadi sebuah keniscayaan, yang ditempuh melalui pendidikan di 
lingkungan keluarga, sekolah maupun masyarakat. Pendidikan Agama dimaksudkan untuk 
peningkatan potensi spiritual dan membentuk peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia. Akhlak mulia mencakup etika, budi 
pekerti, dan moral sebagai perwujudan dari pendidikan agama. Peningkatan potensi spiritual 
mencakup pengenalan, pemahaman, dan penanaman nilai-nilai keagamaan, serta pengamalan nilai-
nilai tersebut dalam kehidupan individual ataupun kolektif kemasyarakatan. Peningkatan potensi 
spiritual tersebut pada akhirnya bertujuan pada optimalisasi berbagai potensi yang dimiliki manusia 
yang aktualisasinya mencerminkan harkat dan martabatnya sebagai makhluk Tuhan. 
Pendidikan Agama Islam diberikan dengan mengikuti tuntutan bahwa agama diajarkan kepada 
manusia dengan visi untuk mewujudkan manusia yang bertakwa kepada Allah SWT dan berakhlak 
mulia, serta bertujuan untuk menghasilkan manusia yang jujur, adil, berbudi pekerti, etis, saling 
menghargai, disiplin, harmonis dan produktif, baik personal maupun sosial. Tuntutan visi ini 
mendorong dikembangkannya standar kompetensi sesuai dengan jenjang persekolahan yang secara 
nasional ditandai dengan ciri-ciri: (1) lebih menitikberatkan pencapaian kompetensi secara utuh selain 
penguasaan materi; (2) mengakomodasikan keragaman kebutuhan dan sumber daya pendidikan yang 
tersedia; (3) memberikan kebebasan yang lebih luas kepada pendidik di lapangan untuk 
mengembangkan strategi dan program  pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan ketersediaan 
sumber daya pendidikan. 
Pendidikan Agama Islam diharapkan menghasilkan manusia yang selalu berupaya 
menyempurnakan iman, takwa, dan akhlak serta membangun peradaban dan keharmonisan 
kehidupan, khususnya dalam memajukan peradaban bangsa yang bermartabat. Manusia seperti itu 
diharapkan tangguh dalam menghadapi tantangan, hambatan dan perubahan yang muncul dalam 
pergaulan masyarakat baik dalam lingkup lokal, nasional, regional maupun global. Pendidikan Agama 
Islam di SD / MI bertujuan untuk : (1) menumbuhkembangkan akidah melalui pemberian, 
pemupukan, dan pengembangan pengetahuan, penghayatan, pengamalan, pembiasaan, serta 
pengalaman peserta didik tentang agama Islam sehingga menjadi manusia muslim yang terus 
berkembang keimanan dan ketakwaannya kepada Allah SWT; (2) mewujudkan manusia Indonesia 
yang taat beragama dan berakhlak mulia yaitu manusia yang berpengetahuan, rajin beribadah, cerdas, 
produktif, jujur, adil, etis, berdisiplin, bertoleransi (tasamuh), menjaga keharmonisan secara personal 
dan sosial serta mengembangkan budaya agama dalam komunitas sekolah. Ruang lingkup Pendidikan 
Agama Islam meliputi beberapa aspek, yaitu ; al-Quran dan Hadiś, aqidah, akhlak, fiqih, tarikh dan 
kebudayaan Islam. Pendidikan Agama Islam menekankan keseimbangan, keselarasan, dan keserasian 
antara hubungan manusia dengan Allah SWT, hubungan manusia dengan sesama manusia, hubungan 
manusia dengan diri sendiri dan hubungan manusia dengan alam sekitarnya. 
Metode Smart Game 
Permainan (games) populer dengan berbagai sebutan, seperti ice breaker  berarti pemanasan 
dan energizer berarti penyegaran. Secara etimologi, ice breaker  berarti pemecah es. Dalam 
pembelajaran, istilah ini berarti pemecah situasi kebekuan fikiran atau fisik siswa. Permainan 
dimaksudkan untuk membangun suasana belajar yang dinamis, penuh semangat dan antusiasme. 
Karakteristik permainan (games)  adalah  menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 
(fun) serta serius tapi santai (dapat disingkat sersan). Permainan digunakan untuk penciptaan suasana 
yang semula pasif menjadi aktif, kaku menjadi luwes,  jenuh menjadi riang (segar). Metode ini 
diarahkan agar tujuan belajar dapat dicapai secara efektif dan efisien dalam suasana gembira 
meskipun membahas hal-hal yang sulit. Dalam keseharian, kita mungkin bertanya, mengapa anak-
anak selalu bersemangat saat bermain? Tidak pernah merasa lelah untuk aktivitas satu ini. Namun 
ketika tiba giliran belajar, mereka cepat sekali merasa jenuh. 
Dengan bermain, siswa mengekspresikan diri dan gejolak jiwanya. Karena itu, dengan 
permainan, seorang guru dapat mengetahui gejolak serta kecenderungan jiwa anak dan sekaligus 
dapat mengarahkannya. Dalam ajaran agama, orang tua dianjurkan untuk sering-sering bermain 
dengan anak. Nabi Muhammad saw bersabda:”Siapa yang memiliki anak, maka hendaklah ia menjadi 
anak pula”. Dalam arti, hendaklah ia memahami, menjadi sahabat dan teman bermain anaknya. Di 
kali lain, Rasulullah saw bersabda: ”siapa yang menggembirakan hati anaknya, ia bagaikan 
memerdekakan hamba sahaya. Siapa yang bergurau untuk menyenangkan hatinya, maka ia bagaikan 
menangis karena takut kepada Allah”. Tentu saja permainan dalam pembelajaran tidak hanya sekedar 
permainan atau hanya untuk mengisi kekosongan waktu. Permainan sebaiknya dijadikan sebagai 
bagian dari proses belajar. Permainan dirancang menjadi suatu aksi / kejadian yang dialami sendiri 
oleh siswa kemudian dalam proses refleksi, disimpulkan untuk mendapat hikmah yang mendalam. 
Inilah yang dimaksud dengan metode smart game. Smart berarti cerdas dan game berarti 
permainan. Smart game adalah permainan yang dirancang sedemikian rupa untuk meningkatkan 
kecerdasan anak didik. 
Banyak bentuk permainan kreatif dan edukatif untuk anak. Yudha Kurniawan dalam 
bukunya ”Smart Games for Kids” menyebutkan 35 jenis permainan kecerdasan untuk anak, yaitu : 
tepuk nama; sebanyak mungkin; mengingat aku; DOR; pulpen dan pensil; menggambar bangun; 
keluarga burung; menuliskan kekuatan pribadi; menghitung acak; acak gambar; tes tiga menit; cerita 
berantai; pesan berantai; pijat palu babat; operasi angka berantai; memilih bangun; konsentrasi titik; 
mengurut usia; presentasi kelompok; penjahat dan polisi; gajah, jerapah, dan pohon kelapa;  buah 
apel; tangan kusut; melewati rintangan kecil; pesan dari bola; cari tempat; sentuhan suara; tebak batu; 
sesuatu dari sarung; berdiri bersama-sama; gangsing hidup; kata-kata sulit; mengangkat bersama; arah 
mata angin; mendengar bunyi dan mencium bau. Dalam penelitian ini, permainan yang digunakan 
adalah permainan tepuk malaikat. Langkah-langkahnya sebagai berikut : 
1. Guru membagikan hand out “tepuk malaikat” 
2. Siswa melakukan permainan tepuk malaikat  dengan bimbingan guru 
3. Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok 
4. Siswa melakukan permainan tepuk malaikat antar kelompok dengan model tanya jawab 
5. Siswa melakukan permainan tepuk malaikat bersama teman sebangku dengan model tanya 
jawab. 
6. Refleksi dan kesimpulan 
Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) Tipe Make A Match 
Eggen dan Kauchak (1993) dalam Holil, mendefinisikan pembelajaran kooperatif (cooperative 
learning) sebagai sekumpulan stategi mengajar yang digunakan guru agar siswa saling membantu 
dalam mempelajari sesuatu. Oleh karena itu belajar kooperatif ini juga dinamakan “belajar teman 
sebaya”. Sementara menurut Slavin (1997), pembelajaran kooperatif berkenaan dengan berbagai 
macam metode pembelajaran yang perwujudannya siswa bekerja dalam kelompok-kelomok kecil dan 
saling membantu belajar materi akademis. Dalam kerjasama di kelas, partisipasi yang diharapkan dari 
siswa adalah saling membantu satu sama lain, berdiskusi dan berargumentasi satu sama lain, saling 
menilai pengetahuan dan perbedaan pemahaman satu sama lain. 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Make a Match. Tipe 
ini dikembangkan oleh Lorna Curran (1994). Salah satu keunggulan tipe ini adalah siswa mencari 
pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan, siswa 
yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu akan diberi poin. Langkah-langkahnya 
sebagai berikut: 
1. Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik yang cocok untuk 
sesi review, satu bagian kartu soal dan satu bagian kartu jawaban 
2. Setiap siswa mendapat satu buah kartu 
3. Tiap siswa memikirkan jawaban / soal dari kartu yang dipegang 
4. Setiap siswa mencari pasangan yang mempunyai kartu yang cocok dengan kartunya (soal dan 
jawaban) 
5. Setiap siswa yang dapat mencocokkan kartunya sebelum batas waktu diberi poin 
6. Setelah satu babak kartu dikocok lagi agar tiap siswa mendapat kartu yang berbeda dari 




Penelitian ini merupakan penelitian tindakan (action research), karena penelitian 
dilakukan untuk memecahkan masalah pembelajaran di kelas. Penelitian ini juga termasuk 
penelitian deskriptif, sebab menggambarkan bagaimana suatu teknik pembelajaran diterapkan 
dan bagaimana hasil yang diinginkan dapat dicapai. Penelitian ini bertempat di Kelas IV B 
SDN 01 Kebondalem Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang Tahun pelajaran 
2013/2014. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret sampai April semester genap Tahun 
Pelajaran 2013/2014. Penelitian tindakan kelas dilaksanakan 3 siklus dengan rincian sebagai 
berikut: (1) Siklus I (Senin, 10 Maret 2014); (2) Siklus II (Senin, 24 Maret 2014); (3) Siklus 
III (Senin, 7 April 2014). Subyek penelitian adalah siswa-siswi kelas IV B tahun pelajaran 
2013/2014 dengan rincian 22 orang laki-laki dan 26 orang perempuan pada pokok bahasan 
nama-nama dan tugas-tugas Malaikat Allah. 
Desain penelitian pada penelitian ini penulis laksanakan dalam 2 siklus, masing-masing 
siklus ada empat tahapan yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Pada 
penelitian ini penulis menggunakan teknik pengumpulan data wawancara, observasi atau 
pengamatan, dan pemberian kuesioner sebelum dan sesudah tindakan. Analisis validasi data 
pada penelitian ini melibatkan kolaborator dalam kegiatan wawancara, disamping oleh 
peneliti sendiri, pada validasi pengamatan penulis melibatkan orang yang ahli, untuk 
mengetahui apakah lembar pengamatan telah mewakili data yang akan diambil, dan validasi 
kuesioner dilakukan dua kali yaitu sebelum dan sesudah tindakan. Indikator keberhasilan dari 
pemanfaatan metode smart game dan pembelajaran kooperatif tipe make a match dalam 
peningkatan hasil belajar adalah adanya peningkatan rata-rata nilai dari 71,67 dan ketuntasan 
belajar mencapai 37,50% pada siklus I menjadi 76,25 dan ketuntasan belajar mencapai 
60,41% pada siklus II dan 80,41 dan ketuntasan belajar mencapai 79,16% pada siklus III, 
diiringi dengan perubahan perilaku yang lebih baik. Alat pengumpulan data pada penelitian 
ini berupa: instrumen sebelum dan sesudah tindakan, lembar pengamatan, pedoman 
wawancara, dan lembar kerja peserta didik. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASANNYA 
Hasil Penelitian 
Kondisi awal peserta didik kelas IV B SDN 01 Kebondalem Kecamatan Pemalang 
Kabupaten Pemalang Tahun pelajaran 2013/2014 adalah rendahnya hasil belajar dalam 
Pendidikan Agama Islam, dikarenakan kurang bervariasinya model pembelajaran dalam pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam dan masih jarangnya pemanfaatan media pembelajaran. Dari hasil 
pengamatan dan penelitian pra siklus menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik masih dalam 
kategori kurang, yaitu sebesar 58,00 dan ketuntasan belajar mencapai 28,50%.  
 
Siklus I 
Proses Pembelajaran Metode Smart Game Dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match 
Proses Pembelajaran Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match 
pada materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dilaksanakan tiga tahap. Kegiatan belajar 
mengajar tahap pertama diawali pra pendahuluan dengan salam dan mengecek jumlah kehadiran 
peserta didik, guru mengkondisikan kelas kemudian dilanjutkan pada tahap permaianan tepuk 
malaikat yaitu melakukan tepuk malaikat antar kelompok maupun teman sejawat dengan model tanya 
jawab pengenalan pada topik yang akan dibahas, pada tahap ini penulis menggunakan Metode Smart 
Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match dengan diawali permainan memasangkan 
kartu beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik yang cocok untuk sesi review, satu 
bagian kartu soal dan satu bagian kartu jawaban. Pada tahap ini peserta didik cukup antusais 
mengikuti pembelajaran, namun ada beberapa yang masih terlihat berbicara sendiri namun setelah 
dipancing dengan beberapa pertanyaan akhirnya peserta didik tersebut mau memperhatikan, dengan 
modal respon yang positif dari peserta didik tersebut menjadi modal yang baik untuk proses 
pembelajaran. Pada kegiatan pembelajaran ini peserta didik menemukan atau melontarkan kata-kata 
yang akan digunakan untuk mendeskripsikan nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah, sehingga 
guru harus rajin membantu, mengarahkan,dan menggali materi. 
 
Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah  
Dari tabel 1 menunjukkan hasil tes siklus I mengalami peningkatan dibanding pra siklus. 
Peserta didik sudah mulai menerapakan pembelajaran dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Make A Match. 
Tabel 1. Hasil Tes PAI Materi Descriptive Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Make A Match pada Siklus I 
Kategori Interval F Presentase Nilai Rata-rata  
Ketuntasan (%) 




Baik 75-84 12 25,0 
Cukup 60-74 27 56,3 
Kurang 0-59 3 6,2 
Jumlah  48 100 71,8 37,5 
Penerapkan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match  pada siklus 
I, diperoleh nilai rata-rata tes siswa adalah 71,8 dan  ketuntasan belajar mencapai 37,5% dengan 18 
siswa dari 48 siswa sudah tuntas belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara klasikal nilai yang 
dicapai siswa belum tuntas dan tingkat keberhasilannyapun masih dikategorikan cukup, karena siswa 
yang memperoleh nilai ≥ 75 hanya sebesar 37,5% lebih kecil dari persentase ketuntasan yang 
dikehendaki yaitu sebesar 75%. 
Perubahan Perilaku  
Hasil perilaku peserta didik pada siklus I dilihat dari aspek keaktifan sebagian besar peserta 
didik dengan antusias dan penuh perhatian memperhatikan ketika guru sedang menjelaskan dan 
memberikan contoh pada pembelajaran Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make 
A Match. Pada aspek kedisiplinan, peserta didik Kelas IV B SDN 01 Kebondalem cukup bagus. 
Pembelajaran dapat dimulai dengan awal dan lancar karena guru tidak lagi menunggu peserta didik 
yang ada di kamar mandi atau kantin, buku paket, kamus dan catatan selalu dipersiapkan, peserta 
didik juga memperlihatkan kejujuran pada saat diberi tugas untuk membawa media dari rumah dan 
memaparkan, namun juga masih ada dua peserta didik yang berpura-pura ketinggalan di rumah. 
Kepercayaan diri sendiri dapat diamati pada saat peserta didik mempresentasikan hasil diskusi 
kelompoknya ke kelompok lain dan juga pada saat mendeskripsikan Metode Smart Game dan 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match di depan kelas yang hasilnya cukup lumayan namun 
perlu ditingkatkan.Kerja Sama dan Berbagipun juga harus ditingkatkan pada siklus II. 
Refleksi Siklus I  
Refleksi siklus I dilaksanakan berdasarkan hasil tes dan hasil nontes pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match yang telah terlaksana pada siklus I. Hasil tes 
menunjukkan bahwa target penelitian belum tercapai. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata 
kelas sebesar 71,8 yang masih belum memenuhi batas ketuntasan yang ditentukan oleh peneliti, yaitu 
75. Peserta didik yang memperoleh nilai di atas 75 atau yang termasuk tuntas sebanyak 18 peserta 
didik, sedangkan 30 peserta didik lainnya masih belum tuntas.  
Berdasarkan analisis hasil tes pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan 
tugas-tugas malaikat Allah menunjukkan bahwa kelemahan pesera didik terletak pada unsur-unsur 
seperti pelaksanaan pembelajaran make a match paling tidak dilakukan 5 babak sehingga siswa 
belajar secara maksimal. Perbedaan jenis kelamin juga perlu diperhatikan agar partisipasi siswa dalam 
pembelajaran selanjutnya lebih maksimal. Persiapan kartu soal dan jawaban juga perlu diperhatikan 
agar tidak ada siswa yang tidak mendapatkan pasangan (soal dan jawaban). 
 
Siklus II 
Proses Pembelajaran Metode Smart Game Dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match 
Berdasarkan refleksi siklus I yang dijadikan acuan pada pelaksanaan siklus II, penulis memulai 
menyusun RPP yang rinci dan mencakup seluruh unsur dan tahap pelaksanaan siklus II. Langkah 
selanjutnya penulis mempersiapkan beberapa beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik 
yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan satu bagian kartu jawaban yang dijadikan 
bahan tanya jawab dengan peserta didik lain. Tahap berikutnya peserta didik mendapat satu buah 
kartu dan selanjutnya memikirkan jawaban / soal dari kartu yang dipegang serta siswa mencari 
pasangan yang mempunyai kartu yang cocok. dengan kartunya (soal dan jawaban). 
Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah  
Menunjukkan peningkatan dari hasil tes pada siklus I. Hasil tes Hasil Belajar Pendidikan 
Agama Islam Materi Nama-nama dan Malaikat Allah pada siklus II dijelaskan pada tabel 2. 
Berdasarkan tabel 2 tersebut dapat dijelaskan bahwa rata-rata keterampilan berbicara peserta didik 
meningkat dari kategori cukup pada siklus I menjadi kategori baik pada siklus II. 
Tabel 2. Hasil Tes PAI Materi Descriptive Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Make A Match pada Siklus II 
Kategori Interval F Presentase Nilai Rata-rata  
Ketuntasan (%) 
Amat baik 85-100 9 18,7 3660/48 = 76,3  
(kategori baik) 
29/48x100=60,4% 
Baik 75-84 20 41,7 
Cukup 60-74 18 37,5 
Kurang 0-59 1 2,1 
Jumlah  48 100 76,3 60,4 
Dari tabel 2. diatas dapat dijelaskan bahwa dengan menerapkan Metode Smart Game dan 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match  pada siklus II, diperoleh nilai rata-rata tes siswa adalah 
76,3 dan ketuntasan belajar mencapai 60,4% dengan 29 siswa dari 48 siswa sudah tuntas belajar. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara klasikal nilai yang dicapai siswa belum tuntas dan tingkat 
keberhasilannyapun masih dikategorikan cukup, karena siswa yang memperoleh nilai ≥ 75 hanya 
sebesar 60,4% lebih kecil dari persentase ketuntasan yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. 
Perubahan Perilaku  
Hasil perilaku peserta didik pada siklus II dilihat dari aspek keaktifan sebagian besar peserta 
didik dengan antusias dan penuh perhatian memperhatikan ketika guru sedang menjelaskan dan 
memberikan contoh pada pembelajaran Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make 
A Match. Pada aspek kedisiplinan, peserta didik Kelas IV B SDN 01 Kebondalem bagus. 
Pembelajaran dapat dimulai dengan awal dan lancar karena guru tidak lagi menunggu peserta didik 
yang ada di kamar mandi atau kantin, buku paket, kamus dan catatan selalu dipersiapkan, peserta 
didik juga memperlihatkan kejujuran pada saat diberi tugas untuk membawa media dari rumah dan 
memaparkan, tidak ada lagi yang berpura-pura ketinggalan di rumah. Kepercayaan diri sendiri dapat 
diamati pada saat peserta didik mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya ke kelompok lain dan 
juga pada saat mendeskripsikan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A 
Match di depan kelas yang hasilnya cukup lumayan namun perlu ditingkatkan.Kerja Sama dan 
Berbagipun juga harus ditingkatkan pada siklus III. 
Refleksi Siklus II  
Refleksi siklus II dilaksanakan berdasarkan hasil tes dan hasil nontes pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan Metode Smart 
Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match yang telah terlaksana pada siklus II. Hasil tes 
menunjukkan bahwa target penelitian belum tercapai. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata tes 
siswa adalah 76,3 dan ketuntasan belajar mencapai 60,4% dengan 29 siswa dari 48 siswa sudah tuntas 
belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara klasikal nilai yang dicapai siswa belum tuntas dan 
tingkat keberhasilannyapun masih dikategorikan cukup, karena siswa yang memperoleh nilai ≥ 75 
hanya sebesar 60,4% lebih kecil dari persentase ketuntasan yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. 
Berdasarkan analisis hasil tes pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan 
tugas-tugas malaikat Allah menunjukkan bahwa sudah tidak ditemukan lagi adanya keengganan siswa 
yang mendapatkan pasangan dengan perbedaan jenis kelamin. Guru juga sudah mempersiapkan kartu 
permainan make a macth dengan lebih sempurna sehingga memungkinkan siswa mendapatkan 
pasangan (nama dan tugas malaikat). Hanya saja ditemukan jumlah siswa yang ganjil sehingga 
dimungkinkan adanya siswa yang tidak mendapatkan pasangan. Dari beberapa kesulitan di atas, pada 
tahap refleksi, guru bersama teman sejawat berkesimpulan untuk melakukan perbaikan yaitu guru 
melakukan pengecekan hafalan nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan permainan tepuk 
malaikat.    
 
Siklus III 
Proses Pembelajaran Metode Smart Game Dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match 
Berdasarkan refleksi siklus II yang dijadikan acuan pada pelaksanaan siklus III, penulis 
memulai menyusun RPP yang rinci dan mencakup seluruh unsur dan tahap pelaksanaan siklus III. 
Langkah selanjutnya penulis mempersiapkan beberapa beberapa kartu yang berisi beberapa konsep 
atau topik yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan satu bagian kartu jawaban yang 
dijadikan bahan tanya jawab dengan peserta didik lain. Tahap berikutnya peserta didik mendapat satu 
buah kartu dan selanjutnya memikirkan jawaban / soal dari kartu yang dipegang serta siswa mencari 
pasangan yang mempunyai kartu yang cocok. dengan kartunya (soal dan jawaban). 
Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah  
Menunjukkan peningkatan dari hasil tes pada siklus III. Hasil tes Hasil Belajar Pendidikan 
Agama Islam Materi Nama-nama dan Malaikat Allah pada siklus III dijelaskan pada tabel 2. 
Berdasarkan tabel 3. tersebut dapat dijelaskan bahwa rata-rata keterampilan berbicara peserta didik 
meningkat dari kategori cukup pada siklus II menjadi kategori baik pada siklus III. 
Tabel 3. Hasil Tes PAI Materi Descriptive Materi Nama-Nama Dan Tugas-Tugas 
Malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Make A Match pada Siklus II 
Kategori Interval F Presentase Nilai Rata-rata  
Ketuntasan (%) 
Amat baik 85-100 12 25,0 3868/48 = 80,4 
(kategori baik) 
38/48x100=79,2% 
Baik 75-84 26 54,2 
Cukup 60-74 10 20,8 
Kurang 0-59 0 0 
Jumlah  48 100 80,4 79,2 
 
Dari tabel 3. diatas dapat dijelaskan bahwa dengan menerapkan Metode Smart Game dan 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match  pada siklus III, diperoleh nilai rata-rata tes siswa 
adalah 80,4 dan ketuntasan belajar mencapai 79,2% dengan 38 siswa dari 48 siswa sudah tuntas 
belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara klasikal nilai yang dicapai siswa belum tuntas dan 
tingkat keberhasilannyapun dikategorikan baik, karena siswa yang memperoleh nilai ≥ 75 sebesar 
79,16% lebih besar dari persentase ketuntasan yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. 
Perubahan Perilaku  
Hasil perilaku peserta didik pada siklus III dilihat dari aspek keaktifan sebagian besar peserta 
didik dengan antusias dan penuh perhatian memperhatikan ketika guru sedang menjelaskan dan 
memberikan contoh pada pembelajaran Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make 
A Match. Pada aspek kedisiplinan, peserta didik Kelas IV B SDN 01 Kebondalem bagus. 
Pembelajaran dapat dimulai dengan awal dan lancar karena guru tidak lagi menunggu peserta didik 
yang ada di kamar mandi atau kantin, buku paket, kamus dan catatan selalu dipersiapkan, peserta 
didik juga memperlihatkan kejujuran pada saat diberi tugas untuk membawa media dari rumah dan 
memaparkan, tidak ada lagi yang berpura-pura ketinggalan di rumah. Kepercayaan diri sendiri dapat 
diamati pada saat peserta didik mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya ke kelompok lain dan 
juga pada saat mendeskripsikan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A 
Match di depan kelas yang hasilnya sangat bagus. 
Refleksi Siklus III  
Refleksi siklus III dilaksanakan berdasarkan hasil tes dan hasil nontes pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match yang telah terlaksana pada siklus III. Hasil tes 
menunjukkan bahwa target penelitian belum tercapai. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata tes 
siswa adalah 80,4 dan ketuntasan belajar mencapai 79,2% dengan 38 siswa dari 48 siswa sudah tuntas 
belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara klasikal nilai yang dicapai siswa belum tuntas dan 
tingkat keberhasilannyapun dikategorikan baik, karena siswa yang memperoleh nilai ≥ 75 sebesar 
79,16% lebih besar dari persentase ketuntasan yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. 
Berdasarkan analisis hasil tes pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan 
tugas-tugas malaikat Allah menunjukkan bahwa Tidak ada kendala berarti dalam siklus III. Hanya 
beberapa siswa masih ditemukan kesalahan dalam pembelajaran make a match terutama dalam 
mencari pasangan antara tugas malaikat Izrail dan Israfil, malaikar Raqib dan Atid, dan malaikat 
Ridwan dan Malik. Tetapi dapat diatasi dengan bimbingan guru dalam pembelajaran make a match.    
 
Pembahasan 
Proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat 
Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match dilakukan dalam 
tiga tahap yaitu siklus I, II dan siklus III, masing-masing siklus terdiri atas tiga pertemuan. 
Pembelajaran pada siklus I, II dan siklus III menggunakan urutan yang sama namun tentu saja tidak 
sama persis karena antara siklus I, II, dan siklus III sudah ada perbaikan dari hasil refleksi pada siklus 
I, II sehingga hasil siklus III lebih maksimal. 
Pada tahap pendahuluan siklus I, guru mengadakan pengkondisian kelas dan apersepsi dengan 
mengajukan beberapa pertanyaan kepada peserta didik mengenai pembelajaran pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah, dan sampai di mana 
peserta didik mengenal dan menggunakan media realia. Berdasarkan pengamatan peserta didik sudah 
memberikan respons yang bagus terhadap pertanyaan guru, namun masih ada beberapa peserta didik 
yang asik berbincang-bincang dengan teman lain. Namun, pada tahap pendahuluan siklus II dan III, 
peserta didik sudah memberikan perhatian penuh kepada guru sehingga memudahkan guru dalam 
mengkondisikan kelas. 
Pada tahap inti siklus I memasuki tahap pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi nama-
nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Make A Match di depan para peserta didik. Berdasarkan catatan harian guru, selama proses tersebut 
hanya ada beberapa peserta didik yang berani aktif, berkomentar, atau berpendapat. Namun, hal itu 
berbeda pada siklus II dan II. Pada siklus II dan III hampir semua peserta didik aktif bertanya jawab. 
Tahap berikutnya memasuki pembelajaran dimana peneliti mempersiapkan beberapa beberapa 
kartu yang berisi beberapa konsep atau topik yang cocok untuk sesi review, satu bagian kartu soal dan 
satu bagian kartu jawaban yang dijadikan bahan tanya jawab dengan peserta didik lain. Tahap 
berikutnya peserta didik mendapat satu buah kartu dan selanjutnya memikirkan jawaban / soal dari 
kartu yang dipegang serta siswa mencari pasangan yang mempunyai kartu yang cocok. dengan 
kartunya (soal dan jawaban). 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
materi nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan Metode Smart Game dan Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Make A Match pada siklus I sudah berlangsung cukup baik, dan pada siklus II sudah 





Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas, maka penulis menyimpulkan bahwa penggunaan 
metode smart game  dan pembelajaran kooperatif tipe make a match  dapat meningkatkan 
kemampuan menyebutkan nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah SWT. Hal ini dapat dilihat dari 
peningkatan perolehan nilai dari pre tes dampai siklus III secara signifikan. Respon siswa terhadap 
pembelajaran dengan menggunakan metode smart game  dan pembelajaran kooperatif tipe make a 
match  dapat dikategorikan sangat baik. 
 
Saran 
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, maka penulis menyarankan hal-hal berikut: (1) bagi 
guru, untuk meningkatkan kompetensi dan ketuntasan belajar siswa dalam pembelajaran PAI, agar 
dilakukan dengan pembelajaran aktif (active learning), menyenangkan (joyfull learning) dan bekerja 
sama dengan orang lain (cooperative learning) dan penggunaan metode smart game  dan 
pembelajaran kooperatif tipe make a match dapat dijadikan sebagai alternative; (2) bagi peneliti 
selanjutnya, mengingat manfaat yang diperoleh dari penelitian ini, maka diharapkan menjadi 
pertimbangan bagi peneliti selanjutnya, agar ditindak lanjuti dengan materi dan sekolah yang berbeda 
juga jenjang pendidikan yang berbeda pula dengan melibatkan subyek yang lebih luas dan metode 
penelitian yang berbeda. 
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